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Tomb Raider III 


Ehrgeiz 


Marvel Vs. Street 


Final Fantasy VIII 


Syphon Filter 


As outras gatinhas do videogame que me desculpem, mas Lara Croft e a melhor. Boa mesmo! Tao bom 
quanto a herorna e o jogo. Bom e complicadissimo: sao areas e areas para explorar, montanhas de itens 
de que. voce vai precisar e novos movimentos, que voce deve dominar para chegar ao final e - mais 

importante - pegar todos os Secrets. Mas nao arranque seus 
r cabelos ainda! Espere nossa oferta especial: uma materia 

quentissima que mostra onde estao escondidos todos os 
\ ; Secrets de Tomb Raider III. E se voce abrir 

/ a revista agora, vai levar combos de 

! Marvel Vs. Street e Ehrgeiz 

, (participa^ao especial do Baby), dicas 
jfkjW ^jP quentissimas de Syphon Filter e Final 

PjjjJ| P\ Fantasy VIII e urn detonado mais que 

com P |eto de Brave Fencer 
HB mmm Musashiden. Abra agora! 


Brave Fencer Musashiden 


llustracao de Capa: Hector Gomez e Roko 
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Langamento 


aonde tres rochas rolam, desga 
pelo canto esquerdo 


SECRET 2: 

ocaminho ecomplicado. 

Vire a direita na pedra longa, 
usando o ATV 


\ idL2L-> -LlJm. SECRET 1: o primeiro Secret esta 

AIWEf^TOSLtfiS OF HLAERA CROFT na sala com a estatua viva. Para 

encontra-lo, empurre o bloco no 
buraco perto da porta e da 

S empre tem urn amigo invejoso pra perguntar se voce ^lavanca 
pegou todos o Secrets depois de terminar Tomb 
Raider III. E se voce nao pegou, agora vai pegar. Nesta 
materia voce ve a localizacao de todos os Secrets do 
jogo. Prepare-se para trabalhar: em Tomb Raider I e II 
era muito dificil pegar os Secrets, no III nao e diferente. R 
Nesta versao, existem muito mais Secrets e as fases sao R 
gigantes. Para ajudar, os graficos embaralham tudo e os 
itens ficam misturados ao cenario. Entao, preste muita 

aten^ao a tudo. Se vir alguma coisa suspeita e nao tiver secret 2: depois da armadilba 
certeza de que pode alcan^ar, nao tenha duvida: salve o de espinhos, voce vaientrar 
„ jogo e tente. Nao abuse dos Flares, pois o que numa sa,a - Va P ara 0 tet0 e 

J nao falta no jogo sao lugares escuros. JS* >*"* ^ 0 

»P S'9 a os passos. 


SECRET 3: perto do final da fase 
ha uma fenda gigante. Voce vai 
ter de pillar para alcangar o 
Secret 

SECRET 4: fique de olho. Este 
Secret voce pega no ar, quando 
pula n'agua. Pule e entre no 
buraco 




r en furo 


SECRET 1: mais areia movediga 
no caminho. Passe por ela e va 
para o canto superior 


SECRET 3; para pegar este 
Secret voce deve ter o anterior. 
Va para a sala com plataformas 
invislveis e ative a terceira 
alavanca para abrir o portao 
que leva a piscina 


SECRET 3: va para a cachoeira. 
Voce vai encontrar o terceiro 
Secret a esquerda, no final do 
barranco com limo 


SECRET 4: o proximo esta no 
topo da sala em que os 
escombros caem em voce. Desga 
SECRET 4: o quarto Secret esta engatinhando pelo lado direito 
dentro da arvore caida, perto dos espinhos 
do tigre 

SECRET 5; depois de passar pela 
arvore oca, na area proxima ao 


SECRET 2: cuidado com os 
predadores. 0 proximo Secret 
esta na area de caga do Raptor, 
perto das arvores, na 
plataforma superior 

SECRET 3: esta no topo da 
arvore em que o cadaver do 
Raptor esta pendurado 


SECRET 1: o primeiro Secret 
esta logo no comego da fase. 
Desga o barranco e vire a 
esquerda 


SECRET 1: o primeiro Secret da 
■' fase esta escondido atras da 
segunda cachoeira 

SECRET 1: descendo o segundo SECRET 2: no penhasco, de urn 
pogo da fase voce ve o primeiro salto para tras para cair dentro da 
Secret cabana e encontrar o Secret 


SECRET 2: ainda do lado 
esquerdo do barranco. Va ate 
as arvores e pegue o segundo 
Secret depois que as pedras 
rolarem 


TEMPLE RUINS 


COASTAL VILLAGE 


CRASH SITE 


JUNGLE 


RIVER GANGES 


MANDUBU GORGE 
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SECRET 3: pule para tras da 
cachoeira. 0 Secret esta depots da 
sala do interruptor e antes da 
bifurcaqao 


SECRET 4: esta acima do botao 
usado para abrir a armadilha no 
trem 


muito cuidado. Perto do 
primeiro bloco e do arame 
farpado desqa pelo lado direito 


SECRET 5: Nao mate o inimigo 
no final da fase. Ele vai abrir 
uma porta que da acesso a uma 
area secreta 


SECRET 2: para encontrar, desqa 
pela parede sobre o 
desfiladeiro 


SECRET 1: depois da enorme 
armadilha da rocha, volte pela 
escada e rache a parede oposta 


SECRET 3: engatinhe por debaixo 
do penhasco. 0 Secret esta na 
praia antes das cachoeiras 


SECRET 3: na sala em que esta o 
Ovni, urn buraco na parede leva 
ao aquario cheio de baieias 


SECRET 1: logo apos a sala da 
armadilha com espinhos, Caia na 
plataforma menor, se pendure e 
caia do outro lado, Escale para 
encontrar o Secret 

SECRET 2: depois, de urn salto 
para tras, gire e agarre-se no 
pequeno buraco. Voce vai ver a 
plataforma quando escalar 


SECRET 1: esta atras de um dos 
blocos que podem ser 
empurrados, logo no comedo. 
Encontre dentro da cela 


SECRET V. no comeqo da fase, 
Esta perto da cabana, na ponte 
degelo 


SECRET 1: logo no comeqo pule 
do telhado, passe o arame 
farpado e va para a sala 
pequena 

SECRET 2: perto da porta verde, 
pule e agarre a plataforma. 

Entre na abertura camuflada 

SECRET 3: pule sobre a chamine, 
agarre, puxe e caia pela esquerda 

SECRET 4: no telhado da 
catedral, empurre o bloco para o 
mais longe possivel e escale o 
barranco. Corra e pule sobre ele 

SECRET 5: opa, nao saia da fase 
ainda! A esquerda da saida ha 
uma abertura na grade. Desqa 
engatinhando 


SECRET 2: depois de pegar o 
barco, encontre o buraco na 
parede. Escale, escorregue pelo 
barranco, pule e agarre 


SECRET 3: pule do topo, do topo 
mesmo, da esfinge e caia em 
cima das plataformas 

SECRET 4: passando pela 
esfinge, suba a escada. Pique na 
plataforma e vire para ver o 
buraco onde brilha uma luz azul, 
Entre engatinhando 

SECRET S: o proximo esta no 
canto do armazem cheio d'agua. 
Embaixo d'agua, procure por 
fendas e entre nelas 
engatinhando 

SECRET 6: ainda no armazem, 
acione os interruptores em volta 
da sala e se esconda do guarda 
e do mergulhador que aparecem 


SECRET 3: passe pelo portao e 
pegue a chave napedra, 
debaixo d'agua. Ela abre a 
cabana perto do comeco 


SECRET 2: 

pegue as armas, volte 
para o cara que esta de costas e 
mate-o. Pegue o pass, desqa e 
use-o 


SECRET Jr passe rapidamente 
pela direita do buraco na sala 
Crowbar para abrir a porta ao 
lado da cabana de controle 


SECRET 2: atras da cabana de 
controle, pegue o Secret no 
buraco na parede 

SECRET 3: quaseno final da 
fase, desqa o barranco que fica 
perto do hangar e da ponte 


SECRET 1: esta na segunda 
plataforma, na sala da furadeira. 
Entre a direita, caia, pule. Vire, 
agarre, caia, caia e agarre 


SECRET 1: va para o outro lado 
da plataforma da rampa e caia 
para tras das outras 
plataformas. Procure por uma 
segunda plataforma logo abaixo 


SECRET 1: logo atras da 
armadilha. Mate o guarda antes 
que ele acione o interruptor 

SECRET 2 esta na sala do mlssil, 
perto do guindaste. Apenas 
atire na armadilha 


SECRET 1: use a alavanca na sala 
Earth Puzzle para derrubar o 
bloco na sala que divide as rotas 
e pegar o Secret 


SECRET 2: esta nas plataformas 
invisiveis, logo ho primeiro 
buraco da ponte onde os 
vagalumes aparecem 


SECRET 2: va pela esquerda da 
plataforma e atire na parede 
quando chegar no final 

SECRET 3: use a Ornate Star que 
encontrou atras da cortina no 
Masonic Temple na bilheteria 


SECRET 3: ufal Na plataforma 
grande, embaixo da segunda 
ponte, perto da porta com timer 


SECRET 1: voce precisara ter 


TEMPLE OF PUNA 


THAMES WHARF 


HIGH SECURITY COMPOUND 


ANTARCTICA 


AREA 51 


ALDWYCH STATION 


LOST CITY OFTINNOS 


NEVADA DESERT 
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Langamento 






CHRGCIZ 


SQUARE- 
DREAM FACTORY 

luta 


bo 


Memory Card 



.EGEND/s 


/ GA 

i GB , 

- GOLPE AL 

- GOLPE BAI 

TO 

xo 


i “ tsrtUAL 

D - DEFESA 



HAN 
DAEHAN: 
D+GB, GB, 
GB, GB 


gjjj hrgeiz surgiu de uma 
E coopera^ao multipla. 

A Namco forneceu o 
hardware para o arcade 
e tambem alguns 
movimentos de 
personagens de 
Tekken, nitidamente 
donados. A Square 
cedeu alguns dos seus 
personagens e deu 
uma maozinha para 
a Dream Factory na 
programa^ao. 0 
resultado nao poderia 
ser diferente: golpes arrasadores e 
personagens com estilos 
supervariados. Os combos que voce 
vai ver nesta materia sao bastante 


DASHER INOBA: correndo aperte GB, GB, 
GB, GB 


simples, 

exigem apenas sincronismo ao 
apertar os botoes. Alguns 
personagens tern final em 
computa^ao grafica. Mas muitos 
deles nao tern, coisa que deve ter 
deixado muita gente frustrada. 
gb 64 ga ga ^ s ' stema j°9° a inovador, 


DJANGO: GA+S, S, GB, GB 


CLAIR ANDREWS: de perto faca GA, GB, 
GA, GA ,GA, GA, GA 


CLOUD STRIFE: retire 
a espada com S, 
GA+GB, GA, GA, GA 
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itauMW- 


-— SASUKE: 

GA+GB, GA+GB, GA 


YO YO YOKO: D+GB, GA, GA, GA, GA 


JO: GB, GB, 
GA, GA+GB, GB 


TIFA 

LOCKHART: 

GA, GA, 

GB, GA 


KOJIMATSUDA: D+GA, GB, GA 


SEPHIROTH: GA+GB+S, GA, GA 


YUFFIE KISARAGI: GA+GB, GA+GB 


LEE 

SHUWEN: 
ande com 
i D, GA, GA, 
I D+GA 


PRINCE 
NASEEM: 
GA, GA, 
l GA, GA, 
1 GB, GA 


VINCENT VALENTINE: GA, GB, GA, GA, GA, 
GA, GA, GA, GA, GA, GA, GA 


\ 


I 
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Langamento 


AGENT / CAPTAIN 
AMERICA: -HSi + SS, iSi4 + CC 


- SHADOW 

CHARLIE: 4^4 + CC, 

4'^-* + SS, 4<tf«- + cc dos secretos. Para seleciona-los, 
segure Select e aperte um botao 
JH de chute ou soco em cima dos 

respectivos lutadores: Vega 

Sw M/\\ P ara °bter 0 us Agent, 
E : Homem Aranha para 

obter a sua versao com 
armadura, Omega Red para 
obter Mephisto, Black Heart 
/ P ara obter Mech Zangief, Hulk 
Ifel! para obter Dark Sakura, e 
Dhalsin para obter Shadow 
y \ Charlie. 


Q uern tern P.Station ja sabe que 
nenhum game da Capcom pode 
rodar no console sem algumas 
alteragoes. Mas nao se assustem: 
Wolverine ainda tern garras e o 
Capitao America ainda usa escudo. 
Voce pode trocar de lutador, desde 
que lute contra uma dupla de 
lutadores igual a sua. Apesar da 
economia de memoria RAM, todos os 
lutadores, normais e secretos, 
participam desta versao. Nesta 
materia voce ve os combos de alguns 


AKUMA: 4 Si4 + SS, 
'U*- + SS, 4Si4 + SS 


c *pco m 


OMEGA am 

RED: no ar t'a-* + SS, 
4Si4 + SS, 4SI4 + SS 


,0r Y Card 


HULK: 4SI4 + SS, 4Si4*«- + SS 


DARK SAKURA: 4Si4 + SS, 4 Si4 + CC, 
4tf«- + CC 


MEPHISTO/BLACK HEART: CFperto, 

•4Si4*<- + SF, 4Si4 + SS, 4SI4 + CC 


SUPER HERflES 


1CT co 

«HE< 


TCTAi m 


KF* RECCftt K^IT ^ 












































DICA: voce pode desafiar as pessoas ffl 
numjogo de cartas peculiar. Primeiro, S 
coloca-se uma carta. 0 outro jogador m 
deve colocar sua carta numa posigap 16 
fao lado, abaixo etc.) em que p Sr 
numero mais proximo a carta que IS r 

e numero eS ^ert' maW 
adverssrip. No caso da foto, o cara Nst 
jogounral: qualquer carta quedniimek 


seja maior que 1 poda&dncec. Ele deveria ter colocado no canto 
' esquerdo, para ocultarseusnumeros mais fracos. Ha regras diferentes 
egiao do mundo. Com o passar do jogo, pode-se obter cartas melhores 


FINAL FANTASY VIII 


D epois de vender mais de 5 
milhoes de CDs em todo o 
mundo, Final Fantasy VII 
finalmente ganha sua continuacao 
no P.Station. A obra e incrivelmente 
refinada com as cenas de cinema 
mais espetaculares da historia do 
videogame. 0 final do milenio anda 
estimulando a mente dos criadores 
de jogo - Zelda que o diga. A cabega 
que gerou Final Fanyasy VIII 
pertence a Hironobu Sakaguti, que 
assina toda a serie e outros jogos 
consagrados como Secret of Mana e 
Romancing Saga. Lugar garantido 
na galeria dos criadores. 


DICA: antes de T A «.'■ 
entrar no jogo 'j* ? iMl 

aposta-seo ■ ^ ■ 

: : numero de §f^*P §| * imsm 

I cartas. Se lm.' \ ■ 

$ quiseq pode B** ! I 

mpostar todas ilHHHHHwBifiBI 
que tiver e o vencedor leva tudo, e claro 


SQUARE 

RPG 


Memory Card 


As aeronaves sao uma tradigao em Final M 
Fantasy. E cada vez as coisas ficam mais 
modernas. A maquina voadora de Final Fantasy 
VIII e totalmente futurista e pelo jeito vai ter ate 
um passeio no espago, como acontece na quarta e 
na setima versao. Seu nome tambem e conhecido 
de outros carnavais: em Final Fantasy VI era o ; Q 
nome de uma pedra Summon. 


a®? 

.-■A';:- 


LAGUNA LOIRE 


SQUALL LEONHART 


M ^ VH; Militar de Galvadia 

fit. jornalista. Apana <*. 

MW ' l|j como um alter egcr^t 

■fm] | w de Squall dentro de 
sonho. A tropa de Laguna d fortbada 
ele, Kiros e Ward 


Wmpriras 


RINOA HEARtlLLY 


Personagem principal do jtyo^oiiiatp 
(so fala quando Ibe interes&fepntn 
social, integra o grupo especial SeeD, 
ao lado de Zell e Selphi. Todos dies 
estudam em Balamb Garden junto 
com Seifer. Irvine, estudante da 
Garden de Galvadia, tambem 
acompanha o grupo. tem.ffmissao de 
assassinar a brtpca Edeamm 


Mia § iider de 


___ uma 

orgahizagao 

■ I chamada Corujas da 
HJ Floresta que e contra 
m o gpverno Galvadia. 
com Watz e 

vocada para fazer parte da 
SeeD: matir a bruxa Edea 


CONTROLS 


OIVCRSAO 


GRAFICO 


A Nave Ragnarok 


Os Personagens 


SOM 

5 j 








































[i if/ I a interm i navel 
IJ batalhados 
consoles, o P.Station vai 
ter finalmente um bom rival 
para 007 GoIdenEye do 
I N64. Trata-se de Syphon 
k Filter, um jogo com visual e 
’ jogabilidade a altura de 
GoIdenEye que tern tudo para ser o 
melhor titulo de agao em terceira pessoa 
do P.Station. Voce e Gabe Logan, um 
agente secreto que trabalha para a 
misteriosa Agency. Sua missao e evitar 
l que uma corrente terrorista espalhe um 
V virus mortal pelos EUA. Os confrontos 
^ armados sao intensos e bem 
frpnnpntpc Qs objetivos sao 

ssassinar pessoas, pegar 
roteger alguem ou dar 
ra para o esquadrao 
iombas. 0 melhor e o 
sistema de mira do 
go. Se Gabe estiver 
rrendo, ele pode mirar 
lutomaticamente nos 
inimigos. Voce pode 

L ainda travar a mira em 
um alvo e correr para 
L outra diregao ainda 
L mirando. 


DO: aperte rapidamente pm ba 
180 graus e dar uma checada no local 


DICA: mate fac'd os inimigos u: 
a phtola 45mm, granadas.gra 
M-79 


STUDIUS 


DICA: quando derde 
cara com um Inimigo e precisar 
atirar rapidamente, agache 
apertando e segurando X para 
melhorar a pontaria 


da ruaGeorgia, Va ated beco 
atras do bar, escale os canos e 
siga para oterrMp do outro 
lado para pegar olangadorde 
gmnadas M-7? 


DICA: persiga 
os cientistas malyadosbe 
Roehmer ate elesajoelharem e 
aceitarem o tiro nacabega 


CONTKOU 


DIVERSAO 5 

ORAFICO 5 





























DICA: Roel 
silenaador m 
alarmes m 


das borribas fia fase DICA: depots tie cruzar o campo 
:evaiencqntrardma atrasdaprimirabombam Washington 
wimira vala m que Park, pare e tie uma olhadd com o idle 
passar com te/ite dedismnotoma 


, • DICA: reduza 

j ■ 

■m&X'A 

a pertaPdo - &u 
•rtando e segurandoil ouM 


Iquerutpa das tiirefpes, 


qm esta piscafitio, per 
fogyete. istp. vai fazerp elev 
levatid&wate omdarem qr 
iefcbrisiahm o'tmfao de at 


DICA: e ' Base Banker, se voce nao m 
consegdir ach0dm jeito para des&dvm 
lasers, fppcu!^0>r umlnhrruptdi. de o 
lade deles e aide % , s . 


HEALTH 


Ataque do Helicoptero 


tsaifT' 


Destruir o helicoptero que ataca no final da 
base em Kazakhstan e bem dificil. Veja aqui 
como reconhecer os dois tipos de ataques e 
desviar deles 


Quando e/e 
aparecer, mire e 
comece a rolar 
de um canto 


helicoptero vai 

/ de um lado 

paraooutro. 

J^y-r ' t : / Fiquepertoda 

nr - - ^ ^ grade e espere 

- —- — * com a mira 

pronta. Quando e/e chegar perto, comece a 
darpassos para o lado, mantendo o olho no 
medidor do alvo. Atire apenas quando o 
medidor ficar verde. Recarregue apertando 
entre os ataques 


para o outro o mais rapido possivei 


" Quando e/e 
passar por cima 
da sua cabega, 

-!—B MW voce vai ter 

uma boa chance para atirar, por isso fique de 
olho no medidor do alvo 


APMOR 


I' u. Quando 

comecar a sair 
fumaca do 

, 3 helicoptero, e/e 

| vaisubirdo 

- i*=B final da 

plataforma e vai atacar. Fique de frente para 
a extremidade em que e/e vai aparecer, a uns 
tres passos do canto 


As vezes, aiguns 
terroristas 
I descem. Fique 

-—- atire. Quando as 

chamas aparecerem no helicoptero, dispare 
aiguns tiros para destrui-lo de vez 









































•s s ro.r-> 


tte gftxiis 
?v frmr O'5 rre? 
fetti ifeS, pcs I! 


855 ? 


Detonado 


BRAVE FENCER 

MUSASHIDEN 


CONTRA-ATAQUE 


Em varios pontos ha bails 
chamados Memory Box. Ele 
funciona co/no urn save 
temporareo 


Sugue a habilidade do atirador 
e use aqui. Para sugar, carregue 
o medidor com R1 e mande a 
espada com 


Musashi 
Use a 
o 

se safar 


Compre bastante 
para nao cair de sono ou 
sem energia durante a sua 
aventura 


Nessa parte, detone todas as 
estatuas e pise nos simbolos 
que estavam embaixo delas. 
Fazendo isso, a porta se abre 


Use o Gunshot (habilidade do 
atirador) na corda que prende o 
sino. Assim, ele apaga o fogo e 
abre a porta 


Sugue a habilidade do soldado. 
Use-a quando urn inimigo pisar 
no switch e paralise-o. Pegue a 
Lumina 


A o langar Brave Fencer Musashi, o intuito da 
Square era fazer frente ao jogo Zelda: Ocarina of 
Time. Nao conseguiu supera-lo, mas o esfor^o veio na 
forma de muita agao e diversao. A gama 
de movimentos de Musashi e bem 
variada. 0 baixinho pula, corre e utiliza v 
incriveis golpes de espada. Alias, o 
samurai carrega duas espadas: uma delas, 
a Fusion, tern o poder de sugar as 
habilidades dos inimigos enquanto a 
outra, denominada Lumina, pode usar os 
poderes da natureza: terra, agua, fogo, 
vento e ceu. A historia rola num tom 
comico, assim como os personagens. A 
dificuldade do jogo e razoavel: as partes 
de agao sao urn pouquinho mais diffceis. 

Mas pegando a manha e prestando atencao 
no Detonado, tudo rola melhor. 


Was primeiras etapas, o ataque 
mais eficiente e o contra- 
ataque. Simplesmente defenda 
com R1 e contra-ataque com A 


IDENTIFIQUE SEU ITEM 


HOTEL 


GERfiL 


No Hotel pode-se dormir e 
salvar. Durante o sono, Musashi 
recupera energia e se livra do . 
cansaqo 

MEMORY BOX 


cara identifica itens. Todos 
os itens lendarios devem ser 
identificados. Os outros objetos 
so servem para serem vendidos 

STATUS 


A experience de body se ganha 
ao matar os inimigos; a de 
mind consegue-se andando; e a 
Fusion e Lumina quando se usa 
essas espadas 


CfiPITUL01 
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to. c.n I nepay yco.. 
i f you *> *r h»|p 
:y ??■*? cntle. 


L/se o Hop (habilidade da flor 
saltitante) para chegar aqui 


Em Twinpeak Mountain, ha 
mais um Bincho Field 


Detone as madeiras com o 
ataque giratorio e pegue-o. Ha 
4 desses para pegar 


Sugue a habilidade da Morte e 
encolha esse monstro para 
poder passar. Segure o cachorro 
e va arremessando e/e ate a 
vila. Fale com o prefeito 


No topo da montanha Jon faz 
uma jangada. Desqa o rio. Entre 
nessa passagem para... 


. - But f./ zkt&p hjrre a! I 
zrzi by Trorstc 


Desqa a ponte e resgate outro 
morador 


HP -12 0/175 


CfiPITCILO 2 


Antes da parte em que Musashi 
da uma de ginasta, desqa pelo 
pilar e resgate outro morador 


Perto do Water Crest (simbolo 
da agua) tern outro Bincho 
Field. Resgate outro morador 


Sugue a habilidade da flor 
saltitante para passar pelos 
espinhos. Na floresta siga e 


Antes de chegar a plataforma 
giratoria, desqa o pilar e detone 
outro Bincho Field 


...resgatar mais um prisioneiro 


Chefs: Stea m Knight 


Pule quando a bola de ferro 
vier para cima de Musashi. 
Acerte as pernas para revelar 
o nucleo. Acerte-o com a 
Lumina. Faqa isso duas vezes 
e arremesse o robd 


You're mi iuit sri 
ertftrery i io. yxi'? 

y* yj c ji t hi t hi hi' ■! 


Das 2 

plataformas 
moveis, desqa 
para esse lugar 
e encontre j 
outro J 

Minku Bm 


Logo perto da gondola, ache 
esse Minku. Ele libera uma 
fruta que aumenta a energia 
maxima em 25 pontos. 0 bicho 
so aparece depois das 22h 


entrada para o castelo 
siga para o lado do rio. 
Atravesse a ponte e saia da 
vila. Aqui voce resgata o 
primeiro morador da vila, que 
esta preso nos cristais 
conhecidos como Bincho Field. 
Use a Lumina para liberta-lo 


Fale com o prefeito e va 
resgatar o cachorro que esta 
em Twinpeak Mountain 


Compre pao na padaria e pegue 
a agua no poqo (espere ate a 
tarde, quando as dondocas saem 
do lugar). Leve-os para Jon 


proteja o cachorro. Chegando 
ao tumulo, empurre a lapide do 
canto superior esquerdo. 

Liberte Jon depois das 2h 


Em Twinpeaks, resgate outro 
morador. Esse esta antes dps 
tres pilares que se usa para 
atravessar o rio 


Do Water Crest siga para a 
ponte. No meio do caminho ha 
uma passagem entre as 
arvores. Ali tern um Minku 













































































Detonado 


BRAVE FENCER 

MUSASKIDEN 



Desca todo o rio e chegue aqui. 
Abra o bail, pegue o Bracelet e 
leve-o para o cara que identifica 
itens. Com isso, Musashi pode 
escalar certas paredes... 




...como essa, perto da gondola. 
Fale com o suieito 



pelo corredor dos vapores. 
Numa passagem lateral tern 


outro morador preso 



Suba o penhasco e chegue aqui. 
Ao abrir a porta, espere o 


medidor da direita cbegar a 
area verde e aperte X. Dentro 
dessa estrutura, deve-se repetir 
essa operaqao para as valvulas 
1 ate a 8, na ordem. 



Em algumas valvulas ha uma 


barreira de vapor que impede a 


passagem. Pule na diagonal 
para transpor esse obstaculo 



Do lado direito da gondola ha 
outro Minku, numa plataforma 
superior 



Fale com o prefeito e ganhe 
energia 



Siga para Twinpeak Mountain e 
va para o local abaixo das duas 
plataformas moveis. Venqa 
Rootrick, pegue o poder da 
terra e use-o para fazer cair a 
pedra. Para usar o poder da 
terra, entre no menu, escolha 
Sword e depois Earth. Carregue 
o medidor e aperte & 




Indo para Hell's Valley, resgate 
Lunchetta. Faqa cair as pedras 
com o poder da terra 


Fale com o velho no 
venha para ca. Os 4 
porta de Hell's Valley. 
Skullpion 



Chefe: Skullpion 


Faqa cair pedras e bombas 
usando o poder da terra* 
Veja os procedimentos 
contra o ataque do chefe: 

■ rabada: pule; 

■ bafo: va para tras dele; 

■ rabo no chao: fique 
correndo; 

■ grudar na parede: use o 
poder da terra. 



No corredor dos vapores siga 
para a passagem lateral a 
esquerda. Use o poder da terra 
no Crest, suba o penhasco e 
capture urn Minku 



Fale com o prefeito perto da 
praqa das lojas, espere chegar a 
madrugada para falar com o 
carinha do moinho. Pegue a 
chave. Use-a na porta que 
tranca a caverna 



Cypf'iJiif Ok*, 
t-WW M. 1 1 

fr»w i • t 


Na caverna, siga pela direita, 
desqa a gruta do ventilador e 
va para esquerda. Nessa parte 
ha 2 Bincho Fields 


Na area com plataformas 
flutuantes ha mais 2 Bincho 
Fields. Urn esta na parede e. 



...o outro, 
na parte 
central 
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tern 


Sabe 

onde enfrentou oSkullpion ? 
Po/s e, la tem um Minku 


Na parte central, tem uma flor 
que acorda depois das 3h. 
Pegue-a. Para sair da caverna, 
siga pela direita depois de subir 
a gruta do ventilador. Entregue 
a flor ao prefeito 


Espere por esse cara no bar as 
18b. Fale com e/e e, depois, 
com os caras que estao nos 
quartos do hotel (use a opqao 
chat). Espere ate a meia-noite e 
entre no bar 



Siga para Twinpeak Mountains 
e va para o topo. Use o poder 
da terra para fazer descer a 
pedra, pegue a agua e volte 


Depois de ganbar a laranja, fale 
com esse sujeito no castelo 
para ganbar um golpe. Visite 
outros ex-prisioneiros para 
ganhar mais beneficios 


Agora que o vapor nao impede 
sua passagem, salve esse cidadao 





Subfase 1 do bar: sugue o 
poder das flores que lanqam 
bolas de boliche. Use-o nas 
paredes com rachaduras. 
Depois, escale a plataforma 
logo a esquerda da foto 


Use o botao R1 para defender- 
se dos dardos 


Detone todos os inimigos com 
o poder do boliche. Se fizer um 
strike, ganha experiencia extra 





Subfase 2 do bar: pule as 
plataformas moveis e siga para 
a direita. No final ha um Bincho 
Field 


S 10040 


Roube a habilidade do morcego 
para poder enxergar no escuro 


No hall principal do bar, use o 
poder do boliche e tenha 
acesso a tres baus, um deles 
contendo o Legendary Cloth. 
Leve-o para ser identificado 


da foto. 

uc/jui^, ieve u uiulu de baixo 
para o seu destino 


Depois, ha mais uma parte em 
que e necessario usar o poder 
do boliche. Detone a parede e 
resgate outro morador 


Acerte o cristaI com a Lumina e 
- a area estara liberada. Libere as 
outras 3 


Arremesse o lobo daqui para 
poder passar pelos espinhos 


Quando chegar a salas como 
essa, faqa o seguinte: na 
primeira, entre no portal da 
direita e nas duas seguintes, va 
pela esquerda 


Depois da parte do boliche, ha 
uma sala com um Bincho Field 


Detone esse 
totem com um ataque giratorio 
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Detonado 


BRAVE FENCER 



Kfsasfii receives tte . . 
it ree& to t*? aftrstsed. 


Subfase 3 do bar: roube a 
habilidade do fantasma e veja o 
caminho a ser seguido 


Depois de terminar as 4 
subfases, entre no portao dos 
olhos e pegue o Ugly Belt, que, 
depois de identificado, permite 
usar o salto duplo 


Na ultima area com o corredor 
escuro, desqa aqui para salvar 
outro prisioneiro 


Siga para a igreja e fale com o 
padre. Espere ate as 2h e fale 
novamente com e/e. Ele vai 
ajuda-lo a entrar pelo teto da 
igreja. Enfrente esses monstros 
ate amanhecer 


Subfase 4 do bar: entre na 
subfase e, na segunda sala, 
ache o Bincho Field 


Pegue a corda e desqa o poqo. 
Pegue o poder da agua, use-o e 
ande por cima d'agua. Arremesse 
o sino e leve-o para a vila 


Na sala em 
que se anda 
sobre tabuas, 
tern mais urn 
morador da 
vila 


Depois da meia-noite, entre no 
bar e ultrapasse a cidade com o 
salto duplo. Na parte da foto. 





Fale com o prefeito e torne-se 
assistente dele 


Use o poder da agua e apague 
o fogo. Sao 4 deles 


Chefe: Relic Keeper 


que e logo depois das 
plataformas que afundam, note 
outro Bincho Field 


foto para liberar uma 
prisioneira. Va para o castelo, e 
fale com a Weaver, entregue o 
Legendary Cloth e escolha o 
que quer que seja feito: uma 
luva ou urn saco de dormir. 0 
primeiro aumenta as chapces 
de urn "critical hit" e o segundo 
permite dormir bem em 
qualquer lugar. 


Ainda em Twinpeaks Mountain, 
de urn salto duplo para a 
direita, a partir da posiqao da 


Fale com o velho e os 
Carpenters (A, B e C). Siga para 
o ferro-velho. Ela fica na 
caverna, depois de descer a 
gruta do ventilador, a direita 


Em Twinpeaks 
Mountain, siga o rio ate o final 
para encontrar esse Minku 


Use o poder da agua ate 
que o chefe revele o 
nucleo. As formas de 
ataque do inimigo sao 
variadas, mas nao arrancam 
muita energia 


No poqo tern urn Minku, que 
agora pode ser atingido 


Use o poder da agua no Crest. 
Isso faz subir o nivel d'agua do 
poqo 


CfiPITQLO 4 











































































e a pega certa para 
consertar a gondola, Leve-a 
para o velho 


Depois de dar um cochilo, 
apaque o incendio com o poder 
da agua 


revival fte f.:: 

A OX' Xi ccrdll&it. 


Esse carinha esta logo depois 
de abrir a segunda porta 




&rs?5ni receive 


Arvt*4ote 


LTSr 

Kr>i7htA 

CooVA 


Seguindo o rio da floresta ha 
um Minku 


o rock salt nessa lesma 
para poder passar 


Deixe o gorila arremessar voce 
para alcangar os lugares altos 


No segundo labirinto, o Bincho 
Filed esta em cima 
dos blocos 


Com esse item e possivel subir 
rampas de gelo. Mas e preciso 
identifica-lo 


Fale com o velho e com os 
Mercenary A, BeC. Siga para a 
floresta perdida e siga: 
esquerda, cima, cima, direita, 
cima, cima, direita, cima, cima, 
esquerda, cima, cima, cima, 
cima. Assim... 


No ■ u 

primeiro labirinto tern um 
prisioneiro 


...se chega ao palacio de gelo. A 
flor saltitante branca tern a 
habilidade do mapa. Na parte 
da foto, suba no bioco para 
poder atravessar 


Logo depois de passar pela 
lesma ha um Bincho Field 


Nesta sala ha um Bincho Field 


De manha, fale com o 
prefeito e ganhe o 
calendario eo sal 
grosso (rock salt) 


De manha, va 
ate o Water 
Crest e use o 
poder da 
agua. Em 
baixo tern o 
4 poder do 
fog o. 

Enfrete Kojiro. 
Rodeie-o e, quando 
e/e atacar, acerte pelas costas 


Perto do Earth Crest ha um 
prisioneiro 


Para conseguir o olho, venga 
todos os inimigos. Assim voce 
abre a porta do hall. Na 
segunda sala com o olho, 
denote os inimigos sem perder 
energia. Use o poder do fogo. 
Na terceira, basta usar o Clone, 
habilidade que se consegue 
com o robo que imita 


Roube a habilidade Steel do 
inimigo que cai do teto (esta no 
labirinto) para poder atravessar 
os espinhos. Assim, voce chega 
a mais um Bincho Field 
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Detonado 



0 poder do vento afasta a 
nevoa venenosa. Aperte o 
botao para ficar girando e 
ficar imune ao veneno 


.capture outro Minku 


tela, proximo ao meio, 
quando o dragao estiver 
sugando ar. Depois, corra 
para o outro lado e acerte 
bastante fogo 


Depois de conseguir os tres 
olhos, use-os no portao do hall 
principal. Mas antes, 
descongele o portao com o 
poder do fogo 


acte**"" Siga 

a trilha para obter o poder 
do vento. Use-o para cavar urn 
buraco e cair na floresta 


Depois da parte do veneno, 
siga o caminho que tern 
cogumelos roxos. No final, tern 
urn prisioheiro 


Depois de falar com o prefeito, 
siga para alguma loja e fate com 
o lojista. No castelo, fale com o 
velho. Va para a usina que gera 
vapor 


Acenda as tochas com o poder 
do fogo a abra a porta 


Aqui, voce ficara preso num 
Bincho Field. Sem panico: use o 
botao A para sair 


Crie uma ponte com o poder da 
terra. Na parte dos sinos, o 
negocio e se pendurar 


asas tff 5 


Agora 

e necessario pegar as 
manivelas para fechar as 
valvulas. Dentro da usina ha 3 
manivelas. Pegue todas antes 
de comeqar a fechar as 
valvulas 


Va para o castelo e desga 
usando a gondola. Assim, 
Musashi esmaga a formiga 


Derreta as estalagmites com 
o fogo. Nao precisa 
completar o serviqo, apenas 
baixe-as e puxe-as. Acerte o 
fogo no dragao e depois 
fuja para a direita 


Enfrente o vento com o poder 
do vento 


Para veneer a inclinagao, use o 
poder da flor saltitante. Na 
segunda inclinagao, atraia a flor 


Descendo pelo buraco que a 
formiga abriu, siga para a 


Siga para essa caverna perto do 
pogo. Siga em frente e use o 


CAPirno s 


Para evitar o laser de gelo, 
fique num dos lados da 


poder do fogo no Crest. Suba a 
parede e... 


esquerda para ganhar mais 
energia com o Minku 


e jogue a espada da posiqao da 
foto 
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Aqui, onde chovem essas 
cobrinhas, tem um Minku. Logo 
acima esta o ventilador 
desligado 



Acerte a Lumina no gerador 
para faze-lo funcionar 


wo 

final da area, tem mais um 
prisioneiro. Use o poder do 
vento no centro da tela e desqa 
pelo buraco 


Pule as formigas vermelhas, ja 
que elas sao indestrutlveis. Use 
bem o salto duplo para 
prosseguir. No caminho, mais 
um Bincho Field 



Na sala final, pegue todos os 
itens e cave um buraco com o 
poder do vento 


Chefe: Queen fint 


Destrua as larvas, pule os 
espinhos e as garras. Depois 
do ataque da foto, o chefe 
expoe a cabeqa. Acerte-a. 
Depois que o nucleo se 
revelar na cauda, use o 
poder do vento para passar 
pelo veneno e acertar o 
ponto fraco 


Agora a gondola esta 
fucionando. Embarque e desvie 
dos obstaculos 



CfiPITULO 6 


Siga para o corredor dos 
vapores, acione o Earth Crest, 
suba o penhasco e use o poder 
do vento nesse Crest quando 
estiver chovendo (isso ocorre 
no dia da semana chamado sky) 



Afunde os pilares 
com o poder da terra, no 
andar terreo, e acenda as 
chamas com o poder do fogo 
no primeiro andar. Pegue o 
poder do ceu 


>4s portas 

tem slmbolos. Atravesse-as de 
acordo com a sequencia 
mostrada no item calendario. 
Aqui, use o poder da terra para 
fazer a plataforma baixar 


Use o poder do ceu para passar 
peios corredores eletrificados. 
Va devagar para nao perder o 
controle 


Fique flutuando para fazer 
recuar a plataforma de espinhos 


Acendendo as tochas, o bloco 
elevador e ativado 


No tubo, o poder do ceu 
tambem ajuda muito 


Mais para frente, apague o 
fogo para poder descer 


Fique aqui para escapar das 
bombas. Va para a direita 
quando a bomba que 
esta mais proxima 
de Musashi na 
foto piscar. De 
uma voadora no 
chefe e fuja dos ^ 
projeteis. Desvie o 
encontrao e mande J 
porrada 
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Detonado 


BRAVE FENCER 

MUSASHIDEN 



Aperte os botoes no ritmo 
da musica: 
Parte J-QAO/nAxOaA 

o X D a 0 X D 

Parte2-X OAaxOAO/O 


Opoderdo 
vento e usado aqui para 
contrariar o vendaval. Salte 
para a outra plataforma 



Desga da plataforma de cima e 
acione o poder do ceu para 
poder passar pelos espinhos 


Salte o raio laser e meta 
porrada logo apos esse ataque. 
Use voadoras quando o chefe 
comeqar a sumir e mandar bolas 


A QXXOOD 


Parte3-XAODXAOXXA 

0 □ X X A A □ 


Chefe: Tower 
of Death 



Acerte o nucleo verde. 0 
ataque mais dificil e o raio 
hexagono em que os olhos 
soltam. Procure urn olho 
fechado. Contra o laser, 
basta nao ficar na frente 





suaiip a habilidade do robo aue 
nas para ter a Grenaae, 
-...a arma poderoslssima. Is 
facilita essa parte do jogo, que 
e pura agao 



Concentraqao e precisao na 
subida da tone. Seja rapido 
para nao ser pego pelo chefao 
ou nao cair junto com a 
plataforma 


Chefe: Dark Lamina - 
Seganda Forma 



Fique flutuando perto do 
bra'qo esquerdo do chefe e 
tente alcangar suas costas. 
Quando o chefao usar a 
giratoria, desga e mande 
golpe de Lumina na cabega. 
Quando o cristal ficar 
vermelho, Dark Lumina pode 
adotar uma das atitudes: 

1 - soltar fogo pela boca - 
nesse caso fique perto do pe 
esquerdo do chefe e depois 
acerte sua cabega; 

2 ■ saltar e mandar uma onda 
de fogo - use o poder do ceu 
e espere passar a onda. Va 
detonar a cabega 



Chefe: Dark Lamina - 
Finale 


Olhe bem as sombras para 
fugir do ataque do fogo 



Desvie os raios correndo 
para os lados, em relaqao a 
direqao dos raios 



Esse ataque e meio dificil de 






desviar. Corra em sentido 
horario para escapar da 
maioria 


Afaste-se o maximo do 
centro da bolha para nao 
ser atingido pelas menores 


Simplesmente use o poder 
do vento para nad ser 
arrastado 


Use o poder do ceu ou pule 
com o salto duplo as tres 
labaredas 


Entre urn ataque e outro, 
Dark Lumina volta ao centro 
e fica branco. E quando se 
deve jogar a Fusion 
carregada para sugar sua 
energia. Quanto menor a 
energia do chefe, mais 
dificil fica sugar. Depois, o 
nucleo ficara exposto. 
Ataque-o com a Lumina e 
caia fora para nao ser 
envolvido pela sucgao. Faga 
isso cinco vezes e detone o 
chefao. E a paz volta 
para o reino de 
Allucaneat! 
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A LOTA DA DECADA 


Street Fighter trouxe o mono a mano das ruas para os arcades e 
mudou a maneira de se fazer games de luta. Foi ele que deu inicio 
a uma decada de batalhas em que muitas fichas de arcade foram 
maquina abaixo para a gloria ou morte dos lutadores 



Primeira 
apariqao de 
Ryu. Em 
Street 
Fighter, o 
X carateca 
tem cara 
" de crianca 


N os anos 80, reinavam nos 
arcades os jogos de tiro. A 
serie R-Type, hoje um 
dassico, tinha apenas comecado. 
Gradius, Truxton, Flying Shark, 
Xevious, Fire Shark eram os nomes 
da epoca. A pancadaria so rolava em 
jogos como Final Fight, em que um 
carinha ia passando pelas fases em 
plataformas e tinha de socar os 
inimigos que aparecessem na sua 
frente. A ideia de Street Fighter ja 
existia. Mas nao havia recursos 


tecnicos para produzir o jogo. Tudo 
era dificil: a programagao deveria 
prever controles de resposta 
eficiente, diferentes movimentos 
para dois lutadores ao mesmo tempo 
e ainda cenarios e graficos atraentes. 
Tarefa dificil, ja que nao havia 
memoria suficiente para tudo. 

Apesar de todas as limitagoes, em 87 
a Capcom langou o primeiro Street 
Fighter. 0 jogo ja tinha grande 


Street Fighter II; depois de 
derrotar Sagat, Ryu fica 
yt com cara de bad boy 


parte dos elementos que, cinco anos 
mais tarde, fariam de Street Fighter 
II um sucesso. Os problemas, 
contudo, eram muitos. Os graficos e 
cenarios eram pobres, o som, 
horrivel. Ainda assim, o game atraiu 
a atengao da galera nos arcades e ate 
foi copiado (lembram de Street 
Smart, da SNK?). Em 91, a 
tecnologia estava do lado da 
Capcom. A placa de arcade CPS, 


Street Fighter Zero traz um 
Ryu diferente, com traqos finos 
e menos musculos 


Para encarar o 
visual 3D de 
Street Fighter EX, 
Ryu ficou 








criada pela propria empresa, era 
capaz de processar graficos e 
lutadores coloridos, como os de 
Final Fight. A equipe de Yoshiki 
Okamoto, o cabe^a da serie, 
desenvolveu um sistema de controles 
unico, que reconhecia rapidamente 
comandos como segurar o direcional 
para a esquerda por dois segundos e 
depois segurar o direcional para 
direita apertando, ao mesmo tempo, 
um botao de chute. Street Fighter 
II usava os recursos mais modernos 
que existiam na epoca e trazia todos 
os elementos que a Capcom teve de 
tirar da primeira versao de Street 
Fighter por nao ter tecnologia capaz 
de processa-los. Em pouco tempo o 
jogo conquistou espago nos arcades. 
A sensa^ao era diferente. Nao 
bastava colocar a ficha e ir jngando. 
Era preciso aprender os golpes para, 
entao, enfrentar a fila de oponentes 
que se forma va em frente a 
maquina. A competigao ficou tao 
acirrada que os jogadores de 
especializaram em emendar golpes, 
fazendo combos. A programagao 
previa essa possibilidade, mas a 
Capcom nao esperava que a tecnica 
fosse utilizada. De olho nos 
consumidores, que ja pediam Street 
Fighter III, a empresa langou uma 
nova versao de Street II: Street 
Fighter II: Champion Edition, com 
novos cenarios e 12 lutadores que 
poderiam ser selecionados. Nao 
demorou muito para os jogadores 
esgotarem o game e pedirem mais. 

A Capcom respondeu com Street 
Fighter II: Hyper Fighting, mais 
veloz e com mais golpes; Super 
Street Fighter II, com nova arte, 
lutadores ineditos e audio 
melhorado; Super Street Fighter II 
Turbo, com sele^ao de velocidade e 
lutadores secretos. Street Fighter II 
era muito bom, certamente um dos 
melhores jogos da serie, mas todos 



S heng Long nao foi a unica mentira da 
t ■ ' 


"historia de Street. Em 96, o site chines 
Game Zero colocou na rede uma foto do 
proximo langamento da Capcom, Street 
Fighter Kids. A foto tinha sido divulgada 
secretamente por um funcionario da Capcom 
nao identificado. Como o site era famoso por 
sempre publicar fotos de jogos ainda em fase de produgao, a historia colou. 
Mais tarde, a Capcom langaria Pocket Fighter, com o mesmo conceito. 






SITE INVENTOU STREET FIGHTER 


PRIMEIRO DE ABRIL 

Q uern jogou Street Fighter II nos arcades deve ter desembolsado uma boa 
grana so para jogar com esse cara. A dica para jogar contra Sheng Long 
apareceu pela primeira vez na revista americana Electronic Gaming Monthly. 
Nao era nada simples. 0 lutador deveria chegar ate M.Bison sem ter levado 
nenhum tapinha. A luta com Bison tinha de durar nove rounds sem que 
nenhum dos dois lutadores fossem atingidos. No decimo round, Sheng Long 
assumiria o lugar de Bison, para a felicidade de quern conseguisse a proeza. A 
verdade e que Sheng Long 
nunca existiu e ate hoje existe 
gente procurando o cara. Ele 
foi criado numa daquelas 
dicas de primeiro de abril, 
provavelmente a mais 
convincente da historia. A 
EGM usou fotos 
de Ryu e 
retocou o rosto 
e os cabelos do 
lutador, dando 
a luz ao 
poderoso 
Sheng Long. 


estavam ansiosos por Street III. A 
especulagao em torno do terceiro 
jogo da serie rolava solta. Entao, a 
Capcom anunciou seu novo jogo: 
Street Fighter Zero. 0 game voltava 
no tempo e mostrava Ryu, Ken, Chun- 
Li etc. na juventude, logo apos o 
primeiro Street Fighter. Mais dois 
jogos foram langados: Street Fighter 
Zero 2 e Street Fighter Zero 2 
Alpha. Street III nao chegava e a 
galera comegou a dispersar, partindo 
para a briga em games 3D, como 


Virtua Fighter e Tekken. Pensando 
que o problema era apenas o numero 
de dimensoes, a Capcom langou 
Street Fighter EX, um Street 3D que 
nao fez grande sucesso entre os fas da 
serie. Depois do fiasco, finalmente 
chegou aos arcades Street Fighter 
III. So Ken e Ryu resistiram a faxina da 
Capcom, que recheou o game com 
lutadores novos em folha. Os fas 
aplaudiram o novo round da luta 
que, apesar de nao causar mais tanto 
furor, ainda e Street Fighter. 

































Lutadores 

Ryu 

Ken *g 

Retsu i 

Geki 

Birdie | 

Eagle 

Lee §| 

Gen 11 

Mike 

Joe 

Adon 

Sagat 


Em agosto de 1987, os aprendizes de carate Shotokan 
Ryu e Ken vao competir pelo tftulo de mais forte lutador 


de rua do mundo. Seu grande desafio e derrotar Sagat, 
um invicto kickboxer da Tailandia. Af come^a a serie 
Street Fighter. Depois desse jogo, Sagat carregaria por 
todos os games da serie uma cicatriz no peito, resultado 
de uma luta contra Ryu. Tambem conhecido como Street 
Fight e Fighting Street, o primeiro Street Fighter nao foi 
um granae jogo. Apesar ae ja conter grande parte dos 
ejementos que fizeram de Street II um classico, Street 
Fighter tinha som ruim, musica inapropriada e graficos 
pouco elaborados. 


Versoes caseiras: ^ r: 

Turbo Grafx-CD • PC • Atari ST • Commodore 64/128 


O jogo de maior sucesso da placa CPS, de 
16 bits, da Capcom. O campeao Ryu e 
desafiado por M.Bison, um jogador 
misterioso cheio de magias e com cara de 
ditador, e entra na briga para-provar que 
ainda e o melhor. Junto entram muitos 
outros personagens, entre eles Ken e Sagat, 
Game mais famoso da serie, Street II foi 
tambem o que teve mais defeitos de 
programa^ao. Alguns dos golpes usados 
pelos lutadores, como o statue de Guile, 
eram defeitos. Mesmo os combos nao 
estavam previstos. 


Guile n 

Guile entra na briga em Street 

Fighter II para vingar a morte de 


seu amigo Charlie, que morreu 
nas maos de M.Bison. Ele e o 
lutador da serie com o melhor 
tempo de rea^ao - logo depois 
de um Sonic Boom esta pronto 
para outro. Isso e sua habilidade 
defensiva fizeram dele um dos 
melhores lutadores de Street II. 
Quern sabia jogar com Guile 
poderia passar o dia inteiro na 
maquina. 


Lutadores; 

Ryu 

Ken 

Guile 

Chun-Li 

E.Honda 

Zangief 


Dhalsim 

Balrog 

Vega 

Sagat 

M.Bison 


Versoes 

SNes • 


caseiras: 

Game Boy 
































































































Versao com um pouco mais de memoria e 
jogadores mais rapidos. Todos os Iutadores 
podem ser selecionados, inciuindo os chefdes 
Ryu e Ken come^am a mostrar estiios de luta 
diferentes. Guile e Dhalsim continuam sendo 
os melhores Iutadores. 


Iutadores 

Ryu 

Ken 

Guile 

Chun-Li 

E.Honda 

Zangief 

Blanka 

Dhalsim 

Balrog 

Vega 

Sagat 

M.Bison 


M.Bison 

O unico objetivo de Bison 
(Vega no Japao) e dominar o 
mundo. Ele pretende reunir os 
maiores guerreiros do mundo 
e obriga-Yos a matar os Irderes 
mundiais usando o poder da 
mente. SF II: Champion 
Edition e o primeiro Street em 
que Bison pode ser 
selecionado. Seus poderes 
recompensam quern aprende 
seus golpes. 


Versoes caseiras: 

PC Engine • Mega Drive 


Chun-li 

Mais uma na fila dos que querem 
se vingar de Bison. Cnun-Li era 
crian^a quando seu pai mbrreu, 
mas lembra muito bem do 
assassino. Ela e a lutadora que 
mais mudou nas diferentes 
versoes da serie. Ja usou diversas 
roupas, teve varios movimentos 
especiais e tres tipos de bola de 


Lutadores 

Ryu 

Ken 

Guile 

Chun-Li 

E.Honda 

Zangief 


Blanka 

Dhalsim 


Versoes caseiras 

SNes 


Mega Drive 






































Lancado quando os jogadores ja esperavam por Street Fighter 
III, usou a placa CPS2, que garantiu melhores graficos e som. 
Quatro novos lutadores foram criados e as artes antigas 
redesenhadas. Ainda assim, perdeu espa^o para a nova versao 
de Mortal Kombat (MK II). 


Lutadores 


Blanka 
Dhalsim 
Cammy 
Fei Long 
T.Hawk 


Dee Jay 

Balrog 

Vega 

Sagat 

M.Bison 


■gsk Versoes caseiras: 

W. SNes • Mega Drive 
\ • P.Station e Saturn 
1 (Street Fighter Collection) 


Guile 

Chun-Li 

E.Honda 

Zangief 


Desde que o boato sobre a 
existencia de um street fighter 
superpoderoso, chamado 
Sheng Long, comegou a rolar, 
jogadores do mundo todo 
passaram a exigir que a 
Capcom criasse um lutador 
assim. A Capcom apresentou, 
entao, Akuma, um caramuito 
poderoso e muito mais 
malvado que Bison. O 
equilibrio nas lutas e o melhor 
desta versao. Codigos 
permitiam usar as roupas de 
Street II e outras versoes dos 
lutadores. 


So dizer que esta versao de Street 
Fighter e baseada no filme ja 
resume muitos de seus defeitos. 
Ao contrario do que acontece nos 
outros jogos, quern lidera a luta 
contra Bison e Guile (Jean-Claude 
Van Damme). Foram usadas 
imagens digitalizadas do filme 
para os lutadores e uma versao 
turbinada da programa^ao de 
Street Fighter II. Para completar, 
cenarios e animates chatos. 


Akuma (Gouki, no 


Lutadores 

Guile 

Ryu 

Ken 

Chun Li 

Blanka 

Dhalsim 

E.Honda 

Zangief 

Cammy 

Dee Jay 


Captain Sawada 

Blade 

Balrog 

Vega 

Sagat 

M.Bison 

Khyber 

Arkane 

F7 

Akuma 


Discipulo de Goutsetsu, 
mestre de Ryu e Ken, 
Akuma aprendeu a usar 
o shotokan para o mal 
com seu irmao Gouken. 
Deslumbrado com o 
poder dado pela 
tecnica, matou o mestre 
e derrotou o irmao. Ken 
e Ryu testemunharam o 
assassinate e pretendem 
vingar Goutsetsu. 
Akuma e um dos 
maiores (cones de Street 
Fighter e ja apareceu em 


Lutadores 

Ryu 

Ken 

Guile 

Chun-Li 

E.Honda 

Zangief 

Blanka 

Dhalsim 

Cammy 


Fei Long 
T. Hawk 
Dee Jay 
Balrog 
Vega 
Sagat 
M.Bison 
Akuma 


Versoes caseiras 
P.Station e Saturn 
Fighter the Movie 


\ Versoes Caseiras; 

^3DO • PC(M[ 

\ P.Station e Saturn 
Fighter Collection) 


Home Game) 


muitos jogos de luta da 
Capcom. 


(Street 












































































Flashback na historia da 


et Fighter 
na mesma 
: varias 


entre 


serie, , .■■■■■■■■■ 

e Street II, quando Ryu havia derrotaSo Sagat. Baseada_ 

CPS2 que deu origem aos dois Super Street Fighter II, traz 


novidades: novos combos, Super Combos, defesa no ar e defesa 
de aproximacao. A jogabilidade foi incrementada, mas a aparencia 
do game perdeu muito. 


Versoes caseiras: 

P.Station • Saturn 


mmm rignter tx • 1 f % 

Primeira versao 3D da serie, criada em cima 
do hardware do P.Station, numa resposta 
ao sucesso de Virtua Fighter e Tekken. O 
game tinha duas novas tecnicas: Super 
Cancels e Guard Breakers. A primeira, 
deixava o jogador engatar varies combos; 
a segunda, impedia que o lutador ficasse 
parado apenas bloqueando. Alguns meses 
depois. Street Fighter EX 2 chegava aos 
arcades com poucas mudancas. 


Acontece entre Street Fighter Alpha 
e Street Fighter II. Sagat foi derrotado 
duas vezes por Ryu, mas ainda nao 
se tornou disdpulo de Bison. Depois 
de Street Fighter II, este foi o jogo 
em que os graficos e lutadores foram 
mais modificados. Ganhou 


novos 

lutadores e cenarios e a uma das 
jogabilidades mais variadas da serie 
Pouco depois, a Capcom lan^ou no 
japao Street Fighter Zero 2 Alpha 
com novos moaos. 


Allen Snider 
Akuma 
Blair Dane 
Chun Li 
Cracker Jack 
Darun Mister 
Doctrine Dark 
Garuda 


Guile 

IHokuto Kairi 
Ken 

M.Bison 
Pullum Purna 


Lutadores: 

Ryu/Evil Ryu 

Cnun Li 

Charlie 

Ken 

Guy 

Birdie 

Adon 

Sakura 

Rolento 


Akuma 

Gen 

Zangief 

Dhalsim 

Sodom 

Rose 

Sagat 

Bison 


Skullomania 

Zangief 


Zangi ejJ ^Jp 

Para Zangief, lutar significava 


defender o nome da Uniao 
Sovietica. Depois que a Uniao 
Sovietica se desintegra, Zangief 
entra no torneiopara trazer a gloria 
de volta a Russia. 


Versoes Caseiras 
P.Station • Saturr 
• SNes 


Lutadores: 

Ryu 

Sodom 


Cnun Li 

Rose 


Charlie 

Sagat 

7 A! 

Ken 

Akuma 


Guy 

Bison 


Birdie 

Dan 


Adon 
























































































Lan^ado antes de Street Fighter EX 2, transformou os lutadores 
antes so selecionados com codigos em lutadores normals. As 
tecnicas especiais de Street EX foram mantidas e novos lutadores 
entraram em cena. 


Lutadores: 
Allen Snider 
Garuda 


Cycloid Gamma 
Darun Mister 
Doctrine Dark 
Evil Hokuto 
Evil Ryu 
Guile 
Hokuto 


Kairi 

Ken 

M.Bison 
Pullum Purna 
Ryu 

Skullomania 

Zangief 


Akurna 


Blair Dame 
Chun Li 
Cracker Jack 
Cycloid Beta 


Pouco mudou nesta versao, exclusiva para P.Station. As 
duas tecnicas mais famosas usadas no game continuam 
valendo e ha dois lutadores a mais: Sakura e Dhalsim. 


The I text 

Generation • 199 

O nome diz tudo. Dos antigos 
lutadores, sobraram Ryu e Ken. 
Alem de novos jogadores, SFIII 
apresentou nova jogabilidade e 
novas artes marciais. Foi feito 
com base na placa CPS 3, da 
Capcom, que possibilitou o uso 
de animates e golpes especiais 
de encher os olhos. 


Lutadores: jjKpp" 

Allen Snider Evil Ryu 

Garuda Guile 

Akurna Hokuto 

Blair Dame Kairi 

Chun Li Ken 

Cracker Jack M.Bison jp 

Cycloid Beta Pullum Purna yl 

Cycloid Gamma Ryu 
Darun Mister Sakura 

Dhalsim Skullomania 

Doctrine Dark Zangief 

Evil Hokuto 


Lutadores: 

Ryu Oro 

Ken Necro 

Alex Sean 

Dudley Elena 

Yun/Yang Gill 

Ibuki 


Super Akuma 

Akurna sempre foi bastante 
forte e mau. A Capcom, 
contudo, conseguiu piorar sua 
personalidade e melhorar seus 
golpes. O resultado e Super 


Akuma, o 
chefao. 


mais poderoso 

























































































Pocket Fighter • 1997 

Personagens em ininiatura e jogabilidade simplificada fizeram a 
fama de Pocket Fighter. A Capcom trocou os seis botoes por tres: 
soco, chute e especial. O game saiu muito tempo depois de um 
site japones ter anunciado o lan^amento de Street Fighter Kids, 
mostrando uma foto criada por um funcionario da Capcom. 


Lutadores: 

Ryu 

Ken 

Chun Li 

Zangief 

Lei-Lei 

Sakura 

Felicia 

Morrigan 

Tabasa 

Ibuki 


Versoes caseiras: 

P.Station • Saturn 


Street Fighter Alpha 3 » 199! 

A cada jogo a historia de Street Fighter fica mais 
nebulosa. Nao se sabe muito bem onde se 
encaixa Street Fighter Alpha 3. Sabe-se que o 
jogo traz de volta Blanka, Cammy, E.Honda, 
Vega e Cody, de Final Fight. Ha ainda novos 
lutadores: Karin, Mika eaois clones de Cammy, 
Juni e July. O jogo usa a placa CPS2, da Capcom. 


Second Impact 

As mudancas sao significativas em 
Second Impact. Alem de dois novos 
lutadores, todos os outros tiveram seus 
golpes e aparencia modificados. Os 
cenarios mudaram e pode-se escolher 
o local da luta. 


f Lutadores 
Adon 
Akuma 
Birdie 
Blanka 
Cammy 
Charlie 
P Cfiun Li 

Dan^ 

% Dhalsim 
E.Honda 
Gen 
Guy 


Karin 

Ken 

M. Bison 

R. Mika 

Rolento 

Rose 

Ryu 

Sagat 

Sakura 

Sodom 


Lutadores 

Ryu 

Ken 

Alex 

Dudley 

Yun 


Oro 

Necro 

Sean 

Elena 


Urien 

Gill 


Zangief 


oes caseiras: 

tion 


Herdado de Final Fight, Cody 
aparece em Street Fighter Alpha3 
depois de se meter em encrencas 
com a polfcia. 
























































































Melhor versao de 
Street Fighter para 
P.Station, Street Fighter Zero 3 
traz novos modos, novos 
lutadores e muita porrada! Nas proximas paginas 
voce vai aprender a usar todos os golpes de todos os 
lutadores e ainda vai ver os melhores combos do game 


Os Modos de 


Em Street Fighter Zero 3 cada 
personagem tem tres modos de 
jogo: X-ism, Z-ism e V-ism. 

Estilo X 

Baseado na jogabilidade de 
Super Street Fighter II X, o 
Super Turbo nos EUA. Neste 
modo, o medidor de defesa e 
bem maior e a barra de Super 
Combo tem apenas 1 nfvel. Ha 
apenas urn Super Combo por 
personagem, mas o estrago que 
ele faz, geralmente, e superior 
ao nivel 3 do estilo Z. Nao 
existem elementos como defesa 


aerea, Zero Counter ou 
recupera^ao no chao. 

Estilo Z 

Tem como base a serie Zero 
(Alpha nos States). 0 medidor de 
Super Combo tem tres niveis e 
voce pode definir o nivel a ser 
usado. Com os botoes fracos, usa- 
se o Super Combo nivel 1; com o 
medio, saira o nivel 2 e com o 
forte, obvio, o Super 3. Os 
lutadores podem ter mais de dois 
Super Combos e o Zero Counter 
gasta urn nivel de barra. Barra de 
defesa menor que o estilo X. 


Movi merit os Basicos 


Defesa: «- ou 4<. Vale no ar 
tambem, mas nao defende 
Super Combos e golpes 
terrestres que nao sejam 
projeteis. Quando voce defende, 
perde energia de defesa, uma 
barra localizada embaixo do 
medidor de energia. Quando a 
energia de defesa acabar, seu 
lutador ficara de guarda aberta 
por alguns instantes, o suficiente 
para tomar urn belo combo. 
Arremesso: ou + SS ou CC. 
Alguns nao tem arremesso com 


chute, mas todos agarram no ar. 

Sair do arremesso: no 

momento em que for agarrado, 
aperte + soco ou chute 
(exceto fraco). 

Zero Counter: durante a 
defesa, aperte -» + soco + chute 
da mesma for^a (gasta barra de 
Super Combo). 

Recupera^ao (no chao): CC 
quando for golpeado. 
Recuperagao (no ar): SS 
quando for golpeado. 
Provoca^ao: Start. 


Jogo 

Estilo V 

Refere-se ao Variable Combo, o 
Custom Combo de Street 
Fighter Zero 2. Aciona-se 
usando soco + chute da mesma 
for<;a. Fazendo isso, o lutador 
ganha sombras e elas fazem o 
mesmo movimento do corpo real. 
Assim voce "monta" seu Super 
Combo. 0 intervalo das sombras 
varia conforme a intensidade'dos 
botoes a serem utilizados. Com o 
fraco, o objetivo e fazer combos. 
Se usar o medio ou o forte, o 
negocio e rodear o inimigo com 
voadoras. 0 Variable Combo e 
desfeito ao se tomar urn golpe ou 
quando acabar a barra. Nao ha 
Super Combos, a barra de 
defesa e a menor de todos os 
estilos e o Zero Counter 
consome 50% da barra. 


RYU 

Ixlzlvl Hadouken: 4^-» +soco 
ixlzlvl Fire Hadouken: 
«-iz4^-» + soco 
Ixlzlvl Hadou no Kamae: 

4- + Start 

Ixlzlvl Shouryuuken: -H ^ + 

soco 

Ixlzlvl Tatsumaki . 
Sempuukyaku: 4-ize- + chute 
(vale no ar) 

|x|z| | Shinkuu Hadouken: 

+ soco 

I izi I Shinkuu Tatsumaki 
Sempuukyaku: 
iize-liz*- + chute 
I lz | | Metsu Shouryuuken: 
4^-H* + chute (nivel 3) 

RYU ASSASSINO 

Ixlzlvl Hadouken: 4^-» + soco 
Ixlzivi Fire Hadouken: 


+ SOCO 

ixlzlvl Ashura Senku: 
-H*/«-4^ + SSS/CCC 
ixlzlvl Shouryuuken: -Hsi + 

soco 

ixlzlvl Tatsumaki 
Sempuukyaku: 4-tf<- + chute 
(vale no ar) 

Ixlzl I Shungokusatsu: SR, SR, 

■*, CR, SF (nivel 3) 


■ 

Legendas 

SR - soco rapido 

SSS ■ tres botoes de soco 

SM - soco medio 

simultaneamente 

SF - soco forte 

CCC - tres botoes de chute 

CR - chute rapido 

simultaneamente 

CM - chute medio 

+ - pressionar simultaneamente 

CF ■ chute forte 

, - pressionar em seqiiencia 

SS - dois botoes de soco 

/ - op^ao de comando 

simultaneamente 

(c) - carregar 

CC - dois botoes de chute 

Obs.: os golpes em vermelho 

simultaneamente 

■ 

sao os Super Combos. 








































HD Messatsu Gouhadou: Ixm Souhakkei: (c) + 


i + soco 

I |Z| I Shinkuu Tatsumaki 
Sempuukyaku: 

+ chute 

I Izl I Messatsu 
Goushouryuken: 4-+ 

chute 

KEN 

ixlzlvl Hadouken: 4< + soco 

fxizivi Shouryuuken: 

+ soco 

Ixlzlvl Tatsumaki 
Sempuukyaku: + chute 

(vale no ar) 

I Izlvl Zempou Tenshin: 4</<- 

+ soco 

I Izlvl Zentou: 4*+ Start 
friz I I Shouryuu Reppa: 

4< + soco 

I Izl l Shinryuuken: 4-Si-H^i 

+ chute 

I izl I Shippu Jinraikyaku: 

i kr<- + chute (nivel 3) 


Shinkuu Gadouken: 


SAGAT 


Ixlzlvl Tiger Shot: iSi-»-+ 

soco ou chute 

I Izlvl Tiger Blow: + 

soco 

ixi I I Tiger Uppercut: -HSi 

+ soco 


I Izlvl Tiger Crush: + 

chute 

lx I I I Tiger Crush: + 

chute 

I izl I Tiger Angry: 4 * 1 * Si-» + 

Start (o Tiger Blow conseguinte 
ficara mais forte) 

ixizi | Tiger Genocide: 

+ chute 

I izl I Tiger Cannon: 

4' Si->4< + soco 

I Izl 1 Tiger Raid: 4-^«-4-^<- 

+ chute 

CHUN-U 

ixlzlvl Hyakuretsukyaku: 

chute repetido 

I Izlvl Tenshoukyaku: (c) 4* t 

+ chute 

Ixl I I Tenshoukyaku: em 

reversal, (c) 4/t + chute 
I Izlvl Kikouken: 

| Sl-» + SOCO 

I izlvl Sen'enshuu: 

+ chute 


soco 

Ixl I I Spinning Bird Kick: (c) 

+ chute (vale no ar) 

ixizi l Senretsukyaku: (c) 

+ chute 

I Izl I HazanTenshoukyaku: (c) 

^ Si + chute 

I Izl I Kikoushou: 4-Si-HSi-) 

+ soco 

ADON 

Ixlzlvl Jaguar Tooth: -»Si I 

+ chute 

ixlzlvl Rising Jaguar: ->lsi + 

chute 

I Izlvl Jaguar Kick: «-4<tf + 

chute 

|x|z| | Jaguar Varied Assault: 
i Si-Hsi + soco (+ soco ou 
chute repetido para continuar) 

f lz| | Jaguar Revolver: 

4-si-HSi-» + chute 

BIRDIE 

IxTzlvl Bull Head: (c) «-» + soco 
IxTzTvl Bull Horn: (c) SS ou CC 
(quanto mais carregar mais forte 
sera o golpe) 

Ixlzlvl Murderer Chain: 360" + 
soco 

IxTzTvl Bandit Chain: 360" + 
chute 

Ixl I I Bad Hammer: SF de 

perto, t + soco 

Ixizi l The Birdie: (c) + 

soco 

I iz l l Bull Revenger: 

4* Si-H Si + botao 


DAN 

ixlzlvl Gadouken: 4<Si-» + soco 
Ixlzlvl Kouryuuken: 

->4'Si + soco (probabilidade de 
1/8 de sair urn golpe invencivel, 
que brilha) 

ixlzlvl Dankuukyaku: 4 ><£*- + 

chute (vale no ar, exceto para o 
estilo X) 

ixlzlvl Provocatesespeciais: 

4 1 Si-» + Start / i i^<- + Start / 

4' si-H si-> + start 
I I Ivl Saikyo Style Defense: 

+ SSS (uma especie de Advanced 
Guard) 

I Izl I Mith of Provocation: 
4'tf<-4'i^<- + Start (nivel 3) 

Ixizi l Hisshou Buraiken: 
4'i^«-4'i^<- + chute 


4- si-*4< Si-> + soco 
I izl l Kouryuu Rekka: 

4-Si-H Si + chute 

DHALSIM 

ixlzlvl Yoga Fire: 4<Si-> + soco 
Ixizi l Yoga Flame: -»si4<tf«- 

+ soco 

Ixl l l Yoga Flame: 1^4-Si■» 

+ soco 

IxlzTl Yoga Blast: ■»si4-tf<- + 

chute 

I Izl I Yoga Blast: 4-Si-» + 

chute 


Aerial Russian Slam: 


4'Si->4-Si + chute 


Ixlzlvl Yoga Teleport:Si/ 
f"4» * + SSS / CCC (vale no ar) 
IxTzTvl Yoga Float: no ar, Start 
IxTzTvl Yoga Escape: em 
reversal, i + chute 
Ixl I I Yoga Tempest: 

4* Si-M-tf 4' Si-» + soco 
I Izl I Yoga Inferno: 
4'Si-Hsi-» + soco 
I Izl I Yoga Strike: iSi-HSi 
+ chute 


TzTI Yoga Stream: 


4'tf<-4'tf<- + soco 

ZANGIEF 

Ixlzlvl Double Lariat: SSS 
(corpo invencivel) 

Ixlzlvl Quick Double Lariat: 
CCC (pes invenciveis) 

Ixl l l Banishing Flat: + 

soco 

I izlvl Banishing Flat: -Hsi + 

soco 

Ixlzlvl Screw Pile Driver: 360° 
+ soco 


IxTzlvl Atomic Suplex: 360° + 
chute 

Final Atomic Buster: 


xz 


720° + soco 


1 1 

■ tl ^ 

c w 


GUILE 


ixlzlvl Sonic Boom: (c)+ 

soco 

fxlzlvl Somersault Kick: (c) 

4-1 + chute 

IX Izl I Somersault Strike: (c) 
* Si ? + chute 
I Izl I Sonic Hurricane: 


(c) + SOCO 

GEN 

I Izlvl EstiloLouva-a-Deus: SSS 


I Izlvl Estilo Gar^a: CCC 

Os golpes a seguir servem para o 
estilo Louva-a-Deus: 
ixlzlvl Hyakurenkou: soco 
repetido 

ixlzlvl Gekirou:-H Si + chute(+ 
chute para continuar) 

Ix|z| | Zan'ei: 4«Si-HSi-» + 


Shitenshuu: 4'K<-4- 


soco 

nil 

K «- + soco 

Os golpes a seguir servem para o 
estilo Gar<;a: 

Ixlzlvl Jassen: (c) <--» + soco 
I I Z I V I Ouga: (c) 4-1 + chute 
I izl I Jakou'ha: 4'Si-HSi + 

chute 

f Izl I Kouga: no ar, 4-i 
+ chute 

Obs: no X-ism, ha uma mistura 
dos estilos Louva-a-Deus e Gar$a. 

ROLENTO 

Ixlzlvl Patriot Circle: 4'Si-» + 
soco (ate 3 vezes) 

IxTzTvl Stinger: -Hsi + chute 
(+ botao para continuar) 

IxTzTvl Mekong Delta Attack: 
SSS (+ soco no pouso) 

IxTzTvl Mekong Delta Air Raid: 
4»^<- + soco (+ soco para 
continuar) 

| X | Z | V | Mekong Delta Escape: 

i + chute (+ botao para 
continuar) 

I Izlvl Trick Landing: pule e 
CCC q uando tocar o chao 

- I z l v l High Jump: it 
| |x|z| | Take no Prisoner: 
4'Si-»4'Si-* + soco 
I IZ| I Mine Sweeper: 

4'(^4-il24- + SOCO 

I Izl I Steel Rain: 4<Si-H 

+ chute 







































































































































































































SAKURA 

IXIZIVI Shououken:-H ^ + soco 
|x|z|v| Hadouken: 4+ soco 
(carregavel) 

|x|z|v| Shumpuukyaku: 4-i^<- + 

chute 

I izivi Sakura Otoshi:-Htn + 

chute (+ soco para atacar) 

ixizi | Midare Zakura: 

+ chute 

I |z| | Shinkuu Hadouken: 

4'ii->4'^i-> + soco 

I |z| | Haru Itiban: 4* ^<-4- **• 

+ chute 

GUY 

ixizivi Bushin Sempuukyaku: 

4'^*- +chute 

ixizivi Bushin Izuna Otoshi: 

4/ + soco (+ soco para agarrar 

ou soltar uma cotovelada) 
ixizivi Hayagake: 4*+ chute 
(fraco para correr e parar, medio 
para uma rasteira e forte para uma 
voadora - pressione chute 
novamente para adicionar esses 
movimentos) 

ixizivi Houzantou: 4<i2«- + soco 
|x|z|v| Bushin Seoi Nage: 

agarre com CC e * t * «- + SS 
IXIZIVI Bushin Gokussaken: 

SR, SM, SF, CF 

ixizi i Bushin Mussourenka: 

Si4'^<-->Si4'^<- + soco (nivel 3) 

I |z| | Bushin Hassouken: 

4'Si-Hsi + soco 

I z | Bushin Gouraikyaku: 

4'Si->4'Si + chute 

SODOM (KATANA) 

ixizivi Jigoku Scrape: 4-Si-»+ ^ 

soco 

ixizivi Shiraha Catch: -H * + 

chute (movimento de contra- 
ataque) 

ixizivi Yagura Reverse: «-4»K 

+ chute 

ixizivi Butsumetsu Buster: 

360° + soco 


IXIZIVI Daikyo Burning: 360° + 
chute 

Ixizivi Tengu Walking: em 
reversal, *-t( 4> + chute 
Ixizivi Kouten Okiagari: em 
reversal, -»Si4- + soco 
|x|z|v| Yagura Reverse: 

+ chute 

|x|z|v| Tengu Walking: 
quando derrubado, I + chute 
ixizi | Meido no Miyage: 
4'Si->4'Si-> + soco 
I izi i Tentchusatsu: 

720° + soco 

NASH (CHARLIE) 

|x|z|v| Sonic Boom: (c) + 

soco 

Ixizivi Somersault Shell: (c) 

4< t + chute 

I |z|v| Knee Bazooka: corra e 
de chute (no X-ism fa$a ou -» 

+ CR) 

ixizi i Somersault Justice: (c) 

+ chute 

I |z| | Sonic Break: (c) 

+ soco (+ soco para soltar os 
projeteis) 

I izi | - Crossfire Blitz: (c) 

-i- chute 


ROSE 


mm 

Soul 

Spark: «-K4<Si-» + 

soco 



mm 

Soul 

Throw: -HSi + 

SOCO 



mm 

Soul 

Reflect: 4> + 


soco 



|X|Z|V| Soul Spiral: 
4'Si-» + chute 
ixizi | Aura Soul 
Throw: 

4-si-Hsi + 

soco 


I |z| | Aura Soul Spark: 

4* 124-4-+ SOCO 

I |z| | Soul Illusion: 4'Si-» 

4* Si + chute 

VEGA (M. BISON) 

I |Z|V| Psycho Shot: (c) «-■* + 

soco 

|x| | | Psycho Crusher: (c)«--» 

+ soco 

ixizivi Double Knee Press: (c) 

+ chute 

ixizivi Head Press: (c) 4*t + 

chute (+ soco para urn 
Somersault Skull Diver) 

I izivi Somersault Skull 
Diver: (c) 4* t + soco (+ soco 
para atacar) 

|x| | | Devil Reverse: (c) 4-1 + 
soco (+ soco para atacar) 

I |z |v Bison Warp: -» 4* Si / 

<■4* + SSS/CCC 

ixizi | Knee Press Nightmare: 

(c) + chute 

I izi | Psycho Crusher: (c) 

+ soco 

GOUKI (AKUMA) 

IxTzTvl Gouhadouken: 4-si-» + 
soco (vale no ar) 

Ixizivi Goushouryuuken: 

■*4<si + soco 
ixizivi Tatsumaki 
Sempuukyaku: 4«^<- + chute 
(vale no ar) 

I izivi Hyakkishuu: iSi-W + 

soco (+ botao para atacar - 
dependendo da distancia, ha 
variacao de golpes) 

IXIZIVI Hell Hadouken: 

-»Si4'i^<- + soco 


IXIZIVI Ashura Semku: 
\4»W<-4^ + SSS/CCC 
fxTzlvl Rolar: l/^ + soco 

|x|z| | Shungokusatsu: SR, SR, 

CR, SF 

I |z| | Messatsu 
Goushouryuu: 4< Si-H Si + soco 
I izi i Tenma Gouzankuu: no 

ar, 4 <Si->4'Si +soco 

I izi | Messatsu Gouhadou: 

+ soco 

BLANKA 

Ixizivi Electric Thunder: soco 
repetido 

Ixizivi Rolling Attack: (c) «-■* 

+ soco 


ixizivi Vertical Rolling: (c) 11 

+ chute 

Ixizivi Backstep Rolling: (c) 

+ chute 

|x|z| | Ground Shave Rolling: 

(c) *--»<--»+ soco (mantenha 
soco pressionado para atrasar o 
golpe) 

I |z | | Tropical Hazard: (c) 

i2 Sii2 ^ + chute 

CAMMY 

IXIZIVI Spiral Arrow: 4-Si+ 

chute 

Ixizivi Cannon Spike: -4Si + 

chute 

|X|Z| | Accel Spin Knuckle: 

Si 4» ^ <- + soco 

IXIZIVI Hooligan Combination: 

4- Si-»7i + soco (+ CM ou CF para 
atacar - o golpe varia conforme a 
distancia) 

I I ivi Cannon Strike: pulando 
parafrente, 4^<- + chute 
I |z|V| Cannon Revenge: 4" *■ 

+ chute (movimento de contra- 
ataque efetivo para golpes 
medios) 

ixizi | Spin Drive Smasher: 

4'Si-»4'Si + chute 

I |z| | Reverse Shaft Breaker: 

4/ir<-4'^<- + chute 

I izi | Killer Bee Assault: (c) 

+ chute (nivel 3) 

CODY 

Ixizivi Criminal Upper: 4^<- 

+ soco 

ixizivi Raffian Kick: 4Si-» + 

chute (fraco - rasteira; medio - 
chute lateral; forte - chute alto) 
ixizivi Bad Stone: 4Si-» + soco 
(joga a faca se estiver com ela - 
mantenha pressionado o botao 
para atrasar o golpe) 

Ixizivi Pegar faca: 4' + SS em 
cima dela 

I izivi Bad Spray: quando 
arremessado, 4< + soco 
ixizi | Final Destruction: 
4'Si-»4 , si-> + soco 
I |z| | Dead End Irony: 

4< Si-HSi-* + chute 

Obs: no estilo V, Cody esquiva 

durante o bloqueio. 

Obs 2: no estilo X, usando o 
Final Destruction, Cody 
pode fazer combos a la 
Final Fight apertando os botoes 

















































































































































































repetidamente. 

Com soco + chute fa^a uma 
giratoria. 

E. HONDA 

|x|z|v| Hyakuretsu Harite: 

soco repetido 

|x|z|v| Super Zutsuki: (c) <--» + 

soco 

|x|z|v| Super Hyakkan Otoshi: 

(c) 11 + chute 

|x|z|v| Ooitchonage: 360“ + 

soco 

|x |z | | Onimussou: (c)«--» 

+ soco 


Dageki e perto do poste fa^a os 
seguintes golpes: 

• Moonsault Press: soco 

• Missile Kick: chute 

• Wingless Airplane: -» + soco 

• Paradise Hold: + chute 
Apos um Tobikoshi, aperte soco 
ou chute para pegar as costas do 
oponente e realizar os golpes: 

• Enzui Lariat: soco 

• Enzui Drop Kick: chute 

• Rainbow Supiex: + soco 

• Daydream Headlock: + 
chute 

I |z| I Rainbow Hip Rush: 


Ixlzivi Yasha Gaeshi: 4^«- + 

soco / chute (golpe de contra- 
ataque; o soco pega golpes altos 
e o chute evita golpes baixos) 
ixizivi Ressen'ha: 4 Si-»7 + 
chute 

|x|z|v| Tetsuhiji: «-4i^ + soco, 
soco 

IXIZI I Shimpi Kaikyaku: 
4si-»4si-» + soco 
I |z| I Kououken: 4si-*4 Si-* 

+ chute 

IxTzTvl Kill Bear: 360° + soco 


lx |z |v | Hooligan 
Combination: I Si-* + soco (■* 

+ chute quando chegar perto do 
inimigo) 

IxTzTvl Cannon Strike: 

pule para frente e4^ + chute 
IXIZIVI Mach Slide: 4 Si-* + 

chute 

ixizivi Earth Direct: 360“ + soco 
|x|z| | Psycho Streak: (c) 
<"**"* + soco 

I |z| I Spin Drive Smasher: (c) 

Sii2 7i + chute 


JUU FEI LONG 



I |z | | Fuji Oroshi: (c) <~* «--* 

+ chute 

I |z| I Tchozetsunage: 720° + 
soco 


BALROA (VEGA) 

|x|z|v| Flying Barcelona 
Attack: (c) 4t + chute (+ soco 
para atacar) 

|x|z|v| Izuna Drop: (c) 41 + 
chute (+ 4- + soco perto do 
inimigo para agarrar) 

IXIZIVI Rolling Crystal Flash: 
(c) «--* + soco 

|x|z|v| Skyhigh Claw: (c) 4* t + 

soco 

ix I | | Scarlet Terror: (c) ^ -* + 

chute 

Ixizivi Back Slash: SSS 
IxTzTvl Short Back Slash: CCC 
ixizi | Rolling Izuna Drop: (c) 

(2 7> + chute (+ direcional + 

soco perto do inimigo para 
agarrar) 

I |z| | Red Impact: (c) <--*<--* 
+ soco (nlvel 3) 

I izi | Scarlet Mirage: (c) 
<■■*<■■* + chute 


XIZ 


Special: 4si-*4Si + chute 
(aciona uma corrida - use soco 
para um Dageki e um chute para 


RAINBOW MIKA 

Ixizivi Flying Peach: l**- + 

botao 

|x|z|v| Daydream Headlock: 

360° + chute repetido 
ixizivi Paradise Hold: 360° + 
soco 

ixizivi Wingless Airplane: no 
ar, -*Si4tf«- + chute 

Thirteen's Peach 


ixizivi Rekkaken: 4*Si-* + soco 
(ate 3 vezes) 

Ixizivi Shienkyaku: <-4 i2 + 

chute 

lx | iv| Rekkukyaku: 4 si-*;i + 

chute 

|x|z| | Rekkashinken: 

4 Si-* 4 Si-* + soco 
I |z| | Shienrenkyaku: 
4^<-4tf*- + chute 
I Izi | Ryuhassai: 4^<-4(24- 
+ soco (nivel 3) 

DEE JAY 

ixizivi Air Slasher: (c) «--* + 

soco 

|x|z|v| Double Rolling Sobutt: 

(c) <--* + chute 

Ixizivi Machine Gun 

Upper: (c) 41 + soco repetido 

|x | |v| Jack Knife Maximum: 

(c) 41 + chute 

Ixizi i Sobutt Carnival: (c) 

<"*<“* + chute 

I lz| | Theme of Sunrise: (c) 

^sitf* + chute 

I |z| I Climax Beat: (c) i2Sii2 7> 

+ soco 

THUNDER HAWK 

IXIZIVI Mexican Typhoon: 360“ 
+ soco 

Ixizivi Tomahawk Buster: 
-*4Si + soco 

Condor Dive: na 
ascendente do salto, SSS 
I iz |v I Condor Spire: 

<-4i^ + soco 

: |x|z| | Raising Typhoon: 720° + 

I |z| I Canyon Splitter: 

4 Si-*4si-* + soco 


KARIN 

IXIZIVI Gurenken: 4si-* + 

soco, soco, soco (apos o 
segundo hit pode-se ligar 
com -* / 4 /1 + chute ou 
chute sem usar o direcional - 
depois do segundo ou 
terceiro hit pode-se ligar 
com <-/-* + soco ou 4 
+ SS) 

IXIZIVI Mujinkyaku: 

-*4si + chute 
ixizivi Houshou: 

-*4si + soco 


4si-*4si-* + soco 
I izi | Heavenly Dynamite: 

720° + soco repetidamente 


ixizivi Cannon Spike: -*4Si + 

chute 

|x|z|v| Sniping Arrow: 4 Si-* + 

chute 

|x|z|v| Accel Spin Knuckle: 

-*si4i 2«- + soco- 

IxTzTI Reverse Shaft Breaker: 

4^<-4i2 + chute 

l~Tzn Spin Drive Smasher: 

4si-*4si + chute 


JUNI 

IX |z |v| Cannon Spike: (c) 41 + 

chute 

|x|z|v| Spiral Arrow: (c) <--* + 

chute 


MIKE BISON 
(BALROG) 

X|z iv | Dash Straight: (c) «~* + 

soco 

IZIVI Dash Ground Straight: 
(c) *-Si + soco 

xTzTvl Dash Upper: (c) <--* + 

chute 

|z|v| Dash Ground Upper: (c) 

<-si + chute 

x|z|v| Turn Punch: (c) SSS ou 
CCC 

lz|v| Buffalo Head: em 

reversal, (c) 4t +soco 

x |z | | Crazy Buffalo: (c) 

<■-*«--* + SOCO 

|z| | Gigaton Blow: (c) 
*--*<--* + chute (nlvel 3) 
























































































































































COMBO: pule com chute 
medio, chute fraco agachado, 
soco medio agachado, 

(c)* tf^4 + chute. 


COMBO: pule com soco medio, 
soco medio agachado, 

(c) + chute 


COMBO: pule com soco forte, 
soco forte agachado, 

4- ■*-»+ soco. 


COMBO: pule com soco medio, 
soco medio agachado, 4^<- 
4i^<- + chute 


COMBO: pule com chute forte, 
soco forte agachado, 

4^-*4^-> + soco 


COMBO: com o inimigo no canto 
da tela, pule com chute medio, 
soco medio agachado, 4^ 

4- ^ «- + chute forte. 


COMBO: pule com chute 
forte, soco fraco agachado, 
chute fraco agachado, 4 + 

soco 


COMBO: pule com soco forte, 
soco forte agachado, I 
4- ^ + soco forte 


COMBO: com o inimigo no canto 
da tela, -*4 ^ + soco fraco, soco 
medio em pe, 4tf<- + chute 


COMBO: perto com chute 
fraco, chute fraco agachado, 
4^i-» 4^-» + chute 
agachado com chute fraco, 

4tf<- 4£*- + chute 


SAGAT 


COMBO: pulando para frente, 
*+ chute medio, chute medio 
agachado, 4 <- 4* «- + soco 


COMBO: pule com chute 
medio, chute medio agachado, 
-»4^i + chute 


COMBO: pule com chute 
medio, soco medio em pe, 
-»4^i + soco 


COMBO: pule com chute forte, 
chute medio agachado, 4 
+ chute 


COMBO: no ar, faga 4 + 

soco, soco fraco, soco fraco, 
chute fraco, soco forte 


COMBO: pule com chute 
medio, soco fraco agachado, 
chute fraco agachado, 4^"> + 
soco 


* (c) carregar por 2 segundos 
















































FEI LONG 


CHUN-LI 




GUY ROSE 



COMBO: pule com soco forte, 
soco forte agachado, 

+ chute 


T. HAWK 

COMBO: pule com chute forte, 
soco fraco agachado, ■*4' ^ + 
soco 


CAMMY 

COMBO: pule com chute medio, 
de pe com soco medio, 4< + 

chute 

COMBO: pule com chute medio, 
soco fraco agachado, chute fraco 
agachado, 4/ l + chute 


COMBO: soco fraco agachado, 
4^-» + soco 

COMBO: chute fraco agachado, 
4<^*- + chute 


ROLENTO 


COMBO: pule com chute medio, 
chute fraco agachado e aperte 
chute fraco rapido e 
repetidamente 


COMBO: pule com chute medio, 
agachado com chute medio, 

4- + soco, 4< + soco, 

4-N-» + soco 



COMBO: pule com soco forte, 
soco forte agachado, 4* + 

chute 

COMBO: pule com soco forte, 
soco forte agachado, 4'tf<- 
4'^<- + soco medio 


BLANKA 

COMBO: pule com soco forte, 
soco fraco agachado, aperte 
soco rapido repetidamente para 
dar urn choque. Cofn o inimigo 
no ar, pule com soco forte 

COMBO: pule com chute medio, 
agachado com chute fraco, 
aperte soco rapido 
repetidamente para dar urn 
choque, (c)4* t + chute. 





CODY 


COMBO: pule com soco forte, 
chute medio agachado, (c) 

+ chute 

COMBO: pule com soco forte, 
chute medio agachado, (c) 

«- + chute, 4- 4* + 

soco, (c) ^ ^ 4> + chute 


E HONDA 


COMBO: pule com chute, soco 
forte, chute medio agachado, 
(c)«- + soco 


chute fraco, 
fraco em pe, + soco 


KARIN 


COMBO: com o inimigo no 
canto, pule com soco forte, 
soco medio agachado, (c) 

+ soco, chute forte 


JULI 


COMBO: pule com chute medio, 
soco fraco em pe, l ^ + chute, 
+ chute 


COMBO: pule com chute medio, 


COMBO: pule com chute forte, 
























































Street Fighter II 


para fazer um combo em Street 

Fighter II (coisa que para muitos era impossivel) use voadora, soco forte 
abaixado e finalize rapido com qualquer golpe especial. Vale para todos 


N esta cole^ao voce nao vai 
encontrar o primeiro Street 
Fighter; Nao e problema: todos os 
bons e velhos games da serie estao 
aqui. Sao dois jogos. No primeiro. 
Street Collection, voce pode jogar 
Super Street Fighter II, Super Street 
Fighter II Turbo e Street Fighter 
Zero 2 Dash, jogo baseado em 
Street Zero com modos diferentes 
e mais uma lutadora, a Cammy. Em 
Street Collection II, o segundo, 
estao as tres versoes de Street 
Fighter II - Street II, Champion 
Edition e Hyper Fighting. Tudo 
exatamente como era no arcade ha 
alguns anos. 


Street Fighter II' - 
Champion Edition 


Street Fighter II 
Hyper Fighting 


quand <° ° 

mm* m t 1090 f01 

".. 'wj lanqado, 

foi 

descoberta 

terrivel com M.Bison, Faca <- -> + soco forte. 
0 espiral de M.Bison acertara varias vezes a 
defesa do oponente e, mesmo defendendo, 
0 adversario perdera energia 


foram modificados e acrescentados. Use o 
novo golpe de Blanka, 'l' f + chute, para 
surpreender seu adversario 


Super Street Fighter II 


DICA: esse foi o primeiro Street 
Fighter com a presenca de combos. 
Use 0 combo basico voadora, chute 
medio abaixado e finalize com 
qualquer golpe especial para tontear 
seu oponente. Vale para todos 


JONTROLe 


®*4»eo 


Street Fighter Zero 2 Dash 


Super Street 
Fighter II Turbo 


Para solta-los basta fazer duas vezes o 
movimento especial... (cada personagem so 
possui um super move) 


&Wfii 


DICA: para usar Evil Ryu, aperte Start 2 vezes DICA: para jogar com Super Akuma aperte 
com o cursor em Ryu. Ele possui os mesmos Start 5 vezes com o cursor em Akuma. Super 

golpes de Akuma, menos a magia aerea Akuma pode liberar duas magias aereas 


<as«s 


CAp COM 

fata 


1/2 Jogodores 

‘emory Card 






















S treet Fighter Zero 2 e com Jk 

certeza o melhor Street Fighter ja ^ 4 JjmTsl 

lan^ado para o SNes. jr ^ 

Praticamente urn milagre. « l . mJmjffli «ft]|wy 

Claro que nao se pode ^ * S / W§ .1 

comparar com a versao _ , T\\A A *** ™ 

para arcade e para os ~ 4 J \ 

consoles de 32 bits: a S I I 

velocidade nao e uma Jr I I 

maravilha e ha um tempo % Kzz__^^B M 

consideravel de loading antes e \ 
depois das lutas. Mas o SNes tern ~ r 

suas vantagens. 0 joystick, por 
exemplo, e muito melhor que o do 

P.Station em jogos de luta. Fora isso, apesar de limitada pela memoria 

a conversao dos graficos e sons, disponivel, esta muito boa. Fique de 

olho nas dicas: com elas, alem de 

. detonar seus adversaries, voce vai 

/Jffi. ; fazer bonito na hora de finalizar 

... • W - - -\''l uma batalha... 




DICA: apos uma voadora com CF, faga 
rapido 4- Sj-H+ SF para finalizar com 
um especial 


DICA: lute com Nash sempre abaixado e 
com o controle carregado para ft. Quando o 
adversario errar um ataque, acerte-o com o 
especial WW CF 


DICA: 

' .< m com 

Ken, 

faga 

uma voadora 

com CF e rapidamente finalize com 
+ SF 


DICA: surpreenda seu adversario usando 
um combo basico, valido para todos os 
personagens, voadora + SF ou CF, CM 
abaixado e finalize com qualquer 
movimento especial 


STREET FIGHTER 
ZERO 2 


WMMJ; 


CAPCOM 

luta 


+ C para liberar um especial sem erro 


dica: ■■ 

faga voadora com CF e finalize 
rapido com o especial 4«^-H^-» + CF 


1/2 Jogadores 


J MJJU&li) 


DICA: acerte 
uma voadora 
com SF e 
finalize 
rapido com o 
especial 

SF 


DICA: no ar, faga rapidamente 4- Si-H + 
SF para liberar o especial aereo de Akuma 






DIVERSAO 

GRAFICO 





























































































P.STATION 


P. STATION 


SATURN 



STREET FIGHTER 
ZERO 3 



Acionar os modos: 
Classical - jogue 
durante 3 horas. 

Mazi - jogue durante 4 
horas. 

Saikyou - jogue 
durante 5 horas ou 
acabe no modo 
Arcade com 
dificuldade nivel 4 ou 
superior. 


Op0es 
secretas: 

Team Battle - 

ven^a o estagio 
Hong Kong no 
modo World Tour 
ou acabe o jogo no modo 


Arcade no nivel 8. 

Survival - ven^a o estagio Point 48106 no modo 
World Tour. 

Dramatic Battle - ven^a o Team Battle com ambos os 
times. 

Final Battle - acabe o jogo no modo Arcade com 
dificuldade nivel 8. 

Poses completas - jogue por 50 horas e pegue o mesmo 
personagem no modo versus (por exemplo, com Cody vs. 
Cody, ao provocar o adversario, Cody retira suas algemas). 

Personagens secretos: 

Guile -chegue ao nivel 27 de seu personagem no modo 
World Tour. 

Evil Ryu - chegue ao nivel 28 de seu personagem no 
modo World Tour. 

Super Akuma (Shin Gouki) - chegue ao nivel 31 de 
seu personagem com as tres barras ISM no master para 
seleciona-lo. Depois va com o cursor ate Akuma (Gouki), 
segure L1+ L2 e aperte qualquer outro botao. 


Lute contra Super Akuma (Shin Gouki) no modo 
Final Battle: 

Escolha qualquer personagem, segure L1+L2 enquanto 
escolhe a barra de ISM, mantenha-os apertados ate 
Super Akuma (Shi Gouki) aparecer na tela VS. 


STREET FIGHTER 
COLLECTION 2 

Deluxe Versus e 
remixes de musicas 

Termine os tres jogos. 
Assim, voce habilitara a 
op0o Deluxe Versus em 
que e possivel usar lutadores de versoes diferentes do 
jogo. Terminando os tres jogos, voce ainda aciona o remix 
das musicas e dos efeitos sonoros. 


MieuoN mmm 



! Street Fishter I series 
jSound ffesix. 


P.STATION i SATURN 


STREET FIGHTER COLLECTION 

Jogue com Akuma 

Para jogar com Akuma, coloque o cursor em Ryu e aperte 
LI e R1 ao mesmo tempo. Depois disso, Akuma aparecera 
e voce podera usa-lo. 


SNES 


STREET FIGHTER ZERO 2 


Lute contra Super Akuma 

Consiga tres perfects ou mais, cinco finaliza<;6es Custom 
ou Super e nao perca nenhum round. 



Chun-li com a roupa 
tradicional: 

Leve o cursor ate Chun-li, 
aperte e segure Start 
aperte urn botao de 
chute ou soco. 

Jogue no 
cenario da 
Australia 

No modo Versus, va 
com o cursor ate o 
cenario de Sagat, 
aperte e segure Start 
e aperte qualquer 
botao de soco ou 
chute. 
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